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摘要 : [目的 /意义 ] 虽然 畅 体验 是 移动 图 书馆 场景 化 信息 接受 所 追求 的 方向 ,然而 由 于 移动 图 书馆 开发 商 
与 图 书馆 在 对 用 户 信息 需求 认 知 方面 存在 着 差距 ,以 及 双方 在 利益 上 存在 着 冲突 ,因此 ,双方 如 何 寻求 信息 接 
受 畅 体 验 的 平衡 点 成 为 焦点 。[ 方 法 /过 程 ] 以 博弈 论 为 基础 ,基于 用 户 信息 接受 期 望 从 认 知 博弈 、 场 景 博弈 和 
信息 接受 博弈 3 个 维度 出 发 构建 移动 图 书馆 场景 化 信息 接受 博弈 机 理 模型 ,以 寻求 信息 接受 博弈 的 畅 体 验 。 
[结果 /结论 ] 从 信息 接受 认 知 信息 接受 场景 和 信息 接受 体验 3 个 视角 出 发 对 移动 图 书馆 开发 商 与 图 书馆 间 的 
博弈 进行 分 析 , 指 出 信息 接受 博弈 的 价值 取向 和 博弈 优化 策略 ,以 提升 用 户 信息 接受 体验 的 愉悦 度 。 
关键 词 : 移动 图 书馆 场景 化 信息 接受 场景 化 服务 “信息 接受 博弈 
S 分 类 号 : G250 
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行 博弈 ,具体 表现 为 认 知 博弈 .场景 博弈 和 接受 博弈 。 
C 95 4. M Gienia Hononaegn 通过 对 现 有 文献 的 梳理 ,笔者 发 现 鲜 有 移动 图 书 销 场 
e 景 化 信息 接受 博弈 的 研究 成 果 , 本 研究 正 是 以 此 为 切 

CFloy) ,将 流畅 理论 应 用 到 移动 图 书馆 场景 化 信息 wepi noc 
| NOW pM d t 入 点 进行 深入 研究 。 在 场景 已 成 为 用 户 信息 接受 的 触 

揪 名 中 有 助 于 发 现 用 户 信息 接受 期 望 被 请 足 的 程度 ，。 s 睛 境 配 置 庆 为 月 户 信息 接受 的 灌 点 的 汪 仿 形势 下 

流 帕 理论 表明 在 信息 接受 的 过 程 中 ,用 户 好 像 被 吸引 7o on Vici RUM NDA A MR 


| 移动 图 书馆 信息 接受 博弈 的 实质 是 基于 用 户 信息 需求 
涉 尺 用 之 中 ,所 有 不 相关 的 知觉 和 想法 都 像 被 过 滤 掉 
e. P n 期 望 .信息 搜索 习惯 和 信息 接受 偏好 的 “情境 一 用 户 一 


尿 御 , 且 对 场景 化 信息 接受 具有 明确 的 反馈 。 自 场景 OERA AE BASMAT N 
要 ij 进 地 笠 入 到 移动 图 书包 以 来 “无 场景 不 体验 ” IU 的 三 维 一 景 送 配 。 为 此 ,笔者 众 监 现 有 理论 研究 
已 独 为 移动 用 户 信息 接受 创新 的 风向 标 ,人 们 看 重 移 。 代 果 ,将 移动 图 书馆 场景 化 信息 接受 情 蹇 的 概念 界定 
字 攻 书信 的 是 其 服务 内 容 与 服务 方式 。 泊 年 来 .用 户 为 移动 图 书馆 能 感知 用 户 搂 入 应 用 时 的 场景 化 信息 接 
对 匀 动 图 书信 弃 用 和 甸 副 的 现象 时 有 发 生 Hz o 受 期 望 .信息 搜索 习惯 和 信息 接受 偏好 ,通过 在 对 用 户 
看 ,这 是 由 于 移动 图 书馆 资源 情境 的 有 用 性 ,技术 情境 FERRAR ISSUE TOS POERDSOR TGIS BOE 


的 易 用 性 和 服务 情境 的 可 用 性 较 差 导致 的 ;从 微观 上 ”3 个 维度 进行 博 突 , 以 最 大 程度 满足 用 户 信 息 接受 由 
看 ,移动 图 书馆 的 不 同 维度 情境 配置 细 化 性 差 。 另 外 ， ”体验 的 过 程 ”。 为 了 更 好 地 研究 移动 图 书馆 场景 化 信 
虽然 近年 来 如 大 数据 .移动 设备 .社交 媒体 .定位 系统 ， 息 接受 博弈 ,笔者 将 其 分 为 认 知 博弈 ,场景 博弈 和 信息 
和 传感器 等 场景 要 素 在 移动 图 书馆 中 逐渐 显现 ,但 是 ”接受 博弈 3 个 维度 ,并 将 这 3 个 方面 两 两 整合 后 融合 
并 未 将 其 有 效 地 融入 或 谋 入 到 移动 图 书馆 中 , 究 其 原 ” 为 场景 细 分 化 、 信 息 接 受 认 知 以 及 场景 化 信息 接受 3 
因 是 由 于 移动 图 书馆 开发 商 移 动 图 书馆 供应 商 以 及 ”个 方面 ,移动 图 书馆 场景 化 信息 接受 博弈 是 通过 图 书 
图 书馆 对 其 的 认 知 不 同 ,在 支付 意愿 方面 表现 各 异 "!。 ” 馆 与 移动 图 书馆 供应 商 在 这 3 个 方面 的 博弈 实现 。 移 
为 了 让 用 户 在 信息 接受 时 尽 可 能 形成 专属 的 .私人 订 ” 动 图 书馆 场景 化 信息 接受 博弈 模型 见 图 1。 

制 的 体验 ,图 书馆 需要 和 移动 图 书馆 开发 商 \ 供 应 商 进 由 图 1 可 见 , 移 动 图 书馆 场景 化 信息 接受 博弈 表 


LL 
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场景 细 分 化 
信息 接受 认 知 


1 移动 图 书馆 场景 化 信息 接受 博弈 模型 


现在 以 下 3 个 方面 : 认 知 博弈 (OA 维度 ,OA 值 代表 
图 书馆 和 移动 图 书馆 开发 商 对 用 户 信息 需求 认 知 的 博 
弈 结果 ) 。 由 于 图 书馆 和 移动 图 书馆 开发 商 对 用 户 信 
态 需 求 认 知 并 不 准确 ,致使 移动 图 书馆 在 感知 用 户 信 
息 挡 受 期 望 与 真实 期 望 之 间 存在 着 差距 ,结果 造成 了 
要 从 信息 接受 情境 配置 元 余 ,要 么 信息 接受 情境 配置 
有 BB" 在 场景 化 要 素 渐 进 嵌入 到 移动 图 书馆 的 今 
寺 图 书馆 却 对 其 重视 不 够 ,使 场景 化 要 素 游离 于 情境 
疙 闻 , 使 “情境 一 用 户 一 场景 "的 失 配 现象 时 有 发 生 。 
9g S-HEIE (OB 维度 ,OB 值 代表 图 书馆 和 移动 图 书馆 
E 欧 商 对 场景 功能 的 博弈 结果 ) 。 在 移动 图 书馆 平台 


建 强 开 发 中 ,虽然 会 考虑 到 用 户 的 实际 场景 化 信息 需 
求 期 望 ,但 是 场景 并 未 准确 把 握 用 户 的 真实 信息 需求 ， 
移动 图 书馆 对 于 用 户 所 处 场景 并 未 有 针对 性 地 配置 情 
境 冯 移动 图 书馆 与 图 书馆 开发 高 双方 在 利益 方面 博 
蛮 亢 结果 使 “情境 一 用 户 一 场景 "只 能 在 一 定 阔 值 内 
EEA, ORENA OC 维度 ,OC 值 代表 图 书馆 和 移 
动 图 书馆 开发 商 对 用 户 信息 接受 能 力 的 博弈 结果 )。 
移动 场景 时 代 , 各 种 场景 要 素 逐 渐 渗透 到 移动 图 书馆 
的 应 用 中 ,使 原 有 场景 化 信息 接受 的 情境 配置 难以 满 
足 用 户 已 被 新 媒体 等 应 用 改变 了 的 信息 接受 习惯 ”， 
为 此 需要 在 现 有 的 移动 图 书馆 应 用 中 从 信息 接受 认 知 
博弈 、 信 息 接受 场景 细 化 博弈 和 信息 接受 调和 博弈 出 
AU ,在 现 有 移动 图 书馆 中 寻找 较为 理想 的 移动 图 书 
馆 场景 化 信息 接受 博弈 结果 。 


2 ”移动 图 书馆 场景 化 信息 接受 博弈 机 理 


2.1 移动 图 书馆 场景 化 信息 接受 认 知 博弈 
移动 图 书馆 场景 化 信息 接受 认 知 博弈 强调 信息 接 


受 者 信息 接 受 场景 和 信息 接受 情境 之 间 基 于 信息 接 
受 期 望 配置 的 动态 寻 优 性 ” ,移动 图 书馆 场景 化 信息 
接受 符合 博弈 论 应 用 的 前 提 条 件 , 具 体 体现 在 以 下 3 
个 方面 :WD 认 知 有 限 理性 。 移 动 图 书馆 场景 化 信息 接 
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受 博弈 首先 要 掌握 信息 接受 的 演化 机 制 , 即 为 什么 人 
们 选择 信息 接受 的 模仿 学 习 , 而 不 是 进行 最 优化 分 析 
后 采取 效果 最 大 化 的 信息 接受 " 。 由 于 用 户 信息 接 
受 水 平 不 断 变 迁 ,因此 提出 了 与 之 相 适应 的 链 式 、 域 式 
和 场 式 的 动态 适 配 方案 。@ 认 知 演化 突变 。 每 当 移动 
图 书馆 所 处 信息 环境 发 生变 化 ,必然 会 影响 移动 图 书 
馆 信息 接受 情境 及 其 配置 '” ,也 导致 移动 图 书馆 信息 
接受 发 生 突变 。 在 移动 图 书馆 场景 化 信息 接受 过 程 中 
同时 存在 着 信息 接受 者 的 “内 省 式 ” 和 “ 试 错 式 ” 两 种 
不 同 的 学 习 方 式 。 对 于 移动 图 书馆 场景 化 信息 接受 ， 
如 何 运用 博弈 理论 揭示 内 外 部 环境 变化 和 系统 变迁 是 
较为 关注 的 问题 。 为 此 ,以 链 式 博弈 为 基础 ,提出 了 域 
式 和 场 式 博 弈 。@ 认 知 磨合 调和 。 移 动 图 书馆 场景 化 
信息 接受 是 随机 组 合 博弈 ,移动 图 书馆 信息 接受 情境 
与 场景 化 要 素 之 间 基 于 用 户 信息 接受 期 望 的 配置 是 在 
博弈 中 通过 磨合 逐渐 趋 于 调和 ' 。 
2.2 ”移动 图 书馆 场景 化 信息 接受 场景 博弈 

移动 图 书馆 场景 化 信息 接受 博弈 来 自 于 移动 图 书 
馆 开 发 商 和 图 书馆 之 间 在 利益 方面 的 冲突 。 移 动 
图 书馆 开发 商 承 担 着 巨大 的 产品 研制 风险 成 本 和 开发 
成 本 ,其 追求 的 目标 是 规模 效益 和 长 久 效益 ,因此 
必须 把 市 场 做 大 、 做 强 和 做 久 。 相 对 而 言 , 图 书馆 只 承 
担 销售 成 本 ,所 承担 的 风险 较 小 ,其 追求 的 是 产品 的 个 
性 化 .特色 化 和 本 馆 化 。 因 此 ,移动 图 书馆 场景 化 信息 
接受 场景 博弈 是 发 生 在 以 下 几 个 方面 ,通过 以 下 几 个 
方面 的 博弈 形成 博弈 结果 。 中 选择 性 组 合 博弈 。 移 动 
图 书馆 场景 化 信息 接受 要 素 包 括 基于 用 户 情境 的 移动 
图 书馆 开发 商 与 图 书馆 之 间 的 竞争 与 合作 完成 场景 化 
言 息 接受 的 可 行 策略 集 "” ( 如 情境 集 、 用 户 集 、 场 景 集 
的 选择 性 融合 ) 或 相应 的 收益 (如 信息 接受 的 畅 体验 
和 信息 素养 的 提升 ) 等 。@ 功 能 建设 博弈 。 移 动 图 书 
馆 场 景 化 信息 接受 是 一 个 动态 的 过 程 ,图 书馆 各 项 功 
能 对 用 户 信息 接受 的 动态 满足 程度 也 正 是 图 书馆 和 移 
动 图 书馆 开发 商 动 态 博弈 的 结果 。 在 实际 博弈 中 ,是 
根据 移动 图 书馆 开发 商 和 图 书馆 对 用 户 信 息 需求 认 知 
的 不 同 程度 ,实现 场景 功能 建设 博弈 。 由 图 1 可 
知 , 认 知 博弈 和 场景 博弈 两 个 维度 结合 促进 了 用 户 对 
场景 的 认 知 ,便于 场景 细 分 化 建设 ; 认 知 博弈 和 接受 博 
弈 两 个 维度 结合 促进 了 用 户 对 信息 接受 的 认 知 ,包括 
言 息 需 求 认 知 、 信 息 搜索 认 知 和 信息 接受 认 知 。@ 惯 
性 调和 博弈 。 根 据 移动 图 书馆 开发 商 和 图 书馆 的 历史 
博弈 价值 取向 ,基于 两 者 博弈 的 惯性 从 现 有 用 户 信 息 
需求 期 望 .信息 搜索 习惯 .信息 接受 偏好 出 发 ,实现 两 
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者 利益 演化 博弈 的 均衡 稳定 性 。D. Fudenberg ^ o iit 
化 博弈 的 基本 理性 假设 作 了 比较 宽泛 的 定义 ,其 认为 
信息 接受 群体 的 行为 会 表现 出 一 定 的 惯性 ,同时 较 高 
收益 的 信息 接受 策略 逐渐 取代 那些 收益 较 低 的 策略 。 
2.3 移动 图 书馆 信息 接受 博弈 

根据 移动 图 书馆 场景 化 服务 的 特征 ,移动 图 书馆 


动 图 书馆 开发 商 对 移动 图 书馆 场景 要 素 的 不 断 丰富 , 移 
动 图 书馆 信息 接受 链 的 各 类 要 素 之 间 越 来 越 趋向 于 融 
合 和 协同 发 展 。 在 得 到 用 户 越 来 越 多 的 认可 下 ,图 书馆 
愿意 支付 更 多 的 费用 用 于 情境 要 素 ARAK MMR 
素 间 的 协同 发 展 ” ,促使 彼此 间 形 成 相对 稳定 、 互 利 共 
生 的 博弈 域 关 系 。@) 博 弈 场 形成 。 当 移动 图 书馆 开发 


场景 化 信息 接受 博弈 是 以 下 几 个 阶段 的 无 缝 连接 。 
@ 博 弈 链 形成 。 在 移动 图 书馆 信息 接受 的 长 期 发 展 过 
程 中 ,移动 图 书馆 开发 商 . 图 书馆 和 用 户 3 个 方面 均 已 
意识 到 各 类 要 素 合作 的 必要 性 和 重要 性 ,受用 户 信 息 需 
求 驱 动 以 及 图 书馆 发 展 创新 的 双重 推动 作用 "'” ,移动 图 
书馆 开发 商 的 产品 形成 了 集 信 息 接 受 情境 ,场景 要 素 与 
用 户 信息 接受 期 望 相互 作用 和 相互 关联 的 一 个 一 个 的 
信息 接受 节点 , 且 这 3 类 要 素 均 是 在 动态 变化 的 ,于 是 
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商 与 图 书馆 双方 在 信息 接受 进入 完全 自由 竞争 的 时 期 ， 
在 信息 流 .关系 流 ,情境 流 同 步 发 展 的 情况 下 , 域 式 博弈 
的 信息 接受 结构 逐渐 成 熟 ,渐进 地 形成 场 式 信息 接受 博 
弈 模式 。 移 动 图 书馆 信息 接受 场 式 博弈 应 能 根据 外 界 
环境 变化 .用户 信息 需求 变化 .系统 情境 变革 而 快速 重 
构 场 式 博弈 结构 ,一 旦 用 户 需 求 消失 , 它 也 将 随 之 解 
体 ,而 当 另 一 需求 出 现时 ,就 会 动态 地 组 织 新 的 链 结 
构 域 式 结构 和 场 式 结 构 , 如 此 循环 往复 。 为 此 ,笔者 构 
建 移动 图 书馆 信息 接受 博弈 机 理 模 型 ,如 图 2 所 示 : 


2 移动 图 书馆 信息 接受 博弈 机 理 模型 


2 中 A 为 移动 图 书馆 信息 接受 认 知 博弈 ,主要 
是 移动 图 书馆 开发 商 与 图 书馆 之 间 对 于 用 户 的 信息 需 
求 期 望 信 息 搜索 习惯 和 信息 接受 偏好 的 竞争 与 冲突 
博弈 。 图 2 中 B 为 移动 图 书馆 场景 对 信息 接受 情境 的 


只 有 基于 用 户 信息 需求 期 望 ,信息 搜索 习惯 和 信息 接 
受 偏好 的 情境 和 场景 要 素 间 形成 的 “场景 一 用 户 一 情 
境 ” 的 信息 接受 博弈 适 配 结果 ,才能 平衡 额外 收益 、 减 
少 支 付 成 本 和 提升 信息 接受 效用 ,实现 移动 图 书馆 场 


选择 性 博弈 过 程 。 无 论 是 认 知 博弈 场景 博弈 还 是 接 
受 博弈 ,最 终结 果 是 使 场景 渐进 细 分 化 ,并 使 移动 图 书 
馆 信息 接受 情境 更 为 丰富 功能 更 为 强大 ,进而 使 移动 
图 书馆 信息 接受 情境 与 用 户 所 处 场景 基于 用 户 信息 接 
受 期 望 形成 “情境 一 用 户 一 场景 "3 类 要 素 之 间 的 链 
A ` 域 式 和 场 式 博弈 的 结果 代表 了 信息 接受 博弈 的 价 
值 演 化 取向 。 整 个 移动 图 书馆 信息 接受 博弈 演化 
形成 信息 接受 博弈 的 主 链 路 ,其 余 支 链 是 信息 接受 不 
斯 试 错 的 博弈 价值 取向 。 移 动 图 书馆 场景 化 信息 接受 


景 化 信息 接受 畅 体 验 的 生态 化 演进 。 移 动 图 书馆 信息 
接受 演化 博弈 链 的 形式 见 图 3。 

由 图 3 可 见 ,移动 图 书馆 信息 接受 博弈 演化 是 集 
情境 要 素 ,场景 要 素 和 用 户 情境 多 维度 整合 与 融合 的 
演变 过 程 。 从 博弈 的 初始 状态 节点 形成 单 链 条 的 演化 
博弈 开始 , 随 着 情境 变化 ,场景 要 素 的 不 断 丰 富 以 及 用 
户 信息 接受 期 望 的 不 断 改 变 , 使 信息 接受 博弈 由 链 演 
化 为 支 链 、 树 状 及 网 状 的 链 路 结构 。 
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图 3 移动 图 书馆 信息 接受 博弈 演化 


3 ”移动 图 书馆 场景 化 信息 接受 博弈 取向 


3 了 移动 图 书馆 信息 认 知 演化 博弈 取向 

CD 在 场景 化 时 代 ,移动 图 书馆 大 多 数 是 通过 政府 采 
购 克 方式 与 移动 图 书馆 开发 商 博弈 ” ,为 用 户 提供 针 
对 性 的 服务 ,携手 并 进 ,共同 促进 产品 服务 的 有 效 性 ， 
满 恩 用 户 信息 需求 期 望 ,符合 用 户 信息 搜索 习惯 ,迎合 
腊 癌 信息 接受 偏好 ,增强 用 户 信息 接受 的 畅 体验 ,以 实 
现 利 益 共同 体 的 经 济 效益 和 社会 效益 的 最 大 化 。 但 是 
晤 守 移 动 图 书馆 信息 接受 情境 与 场景 化 要 素 的 适 配 会 
增 适 移动 图 书馆 开发 商 的 开发 成 本 ,增加 销售 价格 , 降 
仿 医 书馆 的 购买 欲望 ,致使 移动 图 书馆 目前 尚未 实现 
加 接受 情境 与 场景 化 要 素 的 精细 化 适 配 。 从 另 一 个 
来 讲 , 用 户 信息 需求 被 满足 的 程度 较 低 ,这 会 降低 
再 使 用 移动 图 书馆 的 猎 性 ,降低 用 户 持续 接受 信息 
的 意愿 ,使 得 移动 图 书馆 使 用 效率 低下 ,用 户 最 终 可 能 
会 选择 退出 移动 图 书馆 的 使 用 , 转 而 选择 相应 的 替代 
产品 ,这 是 图 书馆 和 用 户 并 不 期 望 发 生 的 29 。 这 种 情 
形 即 为 图 书馆 与 移动 图 书馆 开发 商 在 利益 认 知 不 统一 
情况 下 发 生 的 ,结果 只 能 是 迫使 图 书馆 放弃 使 用 。 如 
2016 年 3 月 30 日 北京 大 学 图 书馆 在 其 官网 发 布 了 中 
国 知 网 可 能 中 断 服务 的 通知 ,其 内 容 显示 由 于 数据 库 
商 涨 价 过 高 ,图 书馆 目前 正在 与 对 方 进行 续 订 谈判 ,有 
可 能 中 断 服务 ,这 就 是 数字 图 书馆 开发 商 与 图 书馆 博 
弈 过 程 中 出 现 的 现象 。 近 年 来 ,超星 公司 为 了 提高 其 
市 场 份额 不 断 对 其 产品 进行 改进 ,由 最 初 的 单纯 的 数 
字 图 书 服务 (超星 数字 图 书馆 ) 向 检索 工具 ( 读 秀 学 术 
搜索 和 百 链 云 ) 再 向 发 现 系统 (超星 发 现 ) 等 方向 不 断 
拓展 和 延伸 ,其 中 还 研发 了 如 学 位 论文 管理 系统 、 大 雅 
相似 度 监测 系统 以 及 智慧 课堂 .超星 学 习 通 等 移动 应 
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用 ,超星 公司 的 发 展 过 程 正 是 节点 博弈 . 链 式 博弈 和 场 
式 博 弈 演化 过 程 的 具体 体现 ,其 不 仅 增强 了 用 户 使 用 
的 禁 性 ,也 提高 了 其 产品 的 附加 值 , 可 以 将 其 视 为 认 知 
演化 博弈 较为 成 功 的 案例 。 
3.2 移动 图 书馆 信息 接受 场景 博弈 取向 

在 移动 图 书馆 场景 化 信息 接受 中 ,移动 图 书馆 开 
发 商 与 图 书馆 的 目标 既 有 合作 又 有 冲突 且 持 续 不 断 。 
在 移动 图 书馆 开发 商 与 图 书馆 博弈 中 ,有 时 是 移动 图 
书馆 开发 商 占 据 主 导 地 位 ,而 有 时 则 是 图 书馆 占据 主 
导 地 位 ,但 是 无 论 哪 一 种 形式 必须 以 场景 细 化 为 方向 ， 
以 提高 用 户 信 息 接受 的 畅 体验 为 目标 。 在 移动 图 书馆 
场景 化 服务 的 现实 中 ,系统 的 场景 细 化 并 非 是 从 全 面 
竞争 (0,0) 向 全 面 合作 (1,1) 的 等 概率 博弈 演进 ,两 类 
不 同 要 素 之 间 的 博弈 产生 了 如 图 4 所 示 的 博弈 结果 。 
图 4 中 M 是 移动 图 书馆 开发 商 与 图 书馆 就 场景 
细 化 博弈 的 结果 点 ,0 为 移动 图 书馆 开发 商 与 图 书馆 
的 完全 不 合作 ,而 B 则 表示 移动 图 书馆 开发 商 与 图 书 
馆 的 完全 合作 ,0B 则 是 整个 博弈 过 程 中 双方 的 合作 程 
度 。 图 4 左 侧 可 以 视 为 移动 图 书馆 供应 商 与 图 书馆 就 
场景 细 化 的 合作 意愿 和 趋势 较 大 ,表现 为 用 户 感知 和 
体验 的 效果 处 于 优势 ,如 超星 公司 的 超星 学 习 通 从 一 
开始 的 移动 图 书馆 功能 到 现在 在 移动 图 书馆 的 基础 上 
添加 了 小 程序 、 创 作 工 具 和 互动 工具 等 多 个 功能 增强 
用 户 利 用 移动 图 书馆 的 体验 ,体现 了 移动 图 书馆 开发 
商 与 图 书馆 的 博弈 演化 。 虽 然 现在 场景 化 要 素 在 超星 
学 习 通 中 能 入 的 程度 仍 有 不 足 (如 定位 功能 ) ,但 其 整 
体 演 化 却 体 现 了 移动 图 书馆 服务 的 场景 细 化 过 程 。 图 
4 右 侧 可 以 视 为 移动 图 书馆 供应 商 与 图 书馆 就 场景 细 
化 的 合作 意愿 较 弱 ,此 时 移动 图 书馆 的 主要 功能 仍 处 


"i 


王 福 , IAE. 移动 图 书馆 场景 化 信息 接受 博弈 及 其 优化 [J]. 图 书 情报 工作 ,2019 ,63(23 ) :13 -20. 
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4 移动 图 书馆 场景 细 化 信息 接受 博弈 


于 主导 优势 ,如 博 看 手机 图 书馆 、 汇 文 掌上 图 书馆 B 
生 移动 图 书馆 和 超星 移动 图 书馆 虽然 在 逐渐 融入 场景 
要 素 , 但 是 并 未 真正 嵌入 场景 要 素 ,并 未 真正 发 挥 场景 
要 索 的 效用 ,致使 场景 虽然 得 到 了 细 化 ,但 是 这 些 移动 
图 书馆 在 实时 感知 用 户 接 入 的 场景 ,并 为 其 配置 信息 
央 多 傅 境 方面 功能 不 足 , 表 现 为 移动 图 书馆 供应 商 不 
ER cte Jj HIA oe T PAGE, RUE GER 
TRETIE e B e LE EAE E Dr 
GA: t 35 I E98. EE BE PORE RHET E EE 
的 认 知 提高 ,未 来 移动 图 书馆 对 场景 化 要 素 嵌入 移动 
图 EB 馆 的 意愿 将 逐渐 增强 ,以 提升 其 产品 与 用 户 的 条 
性 小高 用 户 对 于 产品 的 忠诚 度 。 

3,8 移动 图 书馆 信息 接受 博弈 取向 

> 妆 移 动 图 书馆 场景 化 信息 接受 在 移动 图 书馆 开发 商 
SB HR RE GUTER E ERE REI E FC A 
接受 场景 的 细 化 博弈 ,这 两 种 博弈 是 用 户 信息 接受 体 
ADER IE RD IERI E S Re LI DE IU D 
景 一 用 户 一 情境 "的 调和 博弈 证 。 在 移动 图 书馆 场景 
化 信息 接受 的 实际 中 ,信息 接受 的 畅 体验 博弈 主要 应 
从 以 下 几 个 方面 着 手 :平衡 额外 收益 。 移 动 图 书馆 
信息 接受 情境 与 场景 化 要 素 基于 用 户 信息 需求 期 望 、 
信息 接受 偏好 和 信息 接受 习惯 的 适 配 ,对 用 户 提供 专 
属 的 VIP 服务 ,这 在 很 大 程度 上 会 产生 用 户 的 畅 体验 。 
一 旦 用 户 具有 了 信息 接受 的 畅 体验 就 会 强化 其 持续 使 
用 意愿 ,致使 额外 收益 较 大 。 如 超星 学 习 通 目前 已 增 
加 了 发 签到 发 投票 .视频 会 议 .直播 和 头 片 的 互动 工 
具 ,以 及 知识 挑战 , 数 独 能 力 测评 .读书 报告 .请假 .外 
出 签到 、 表 单 采集 和 论文 检测 等 小 程序 ,这 些 不 同 场景 
的 情境 配置 使 得 用 户 愿意 持续 使 用 。@@ 减 小 支付 成 
本 。 虽 然 移动 图 书馆 未 来 的 场景 化 功能 属性 会 越 来 越 
明显 ,但 是 其 前 提 是 选择 付出 的 成 本 最 小 化 。 在 未 来 
最 小 化 的 成 本 不 仅仅 是 利润 最 大 化 ,更 应 该 体现 在 用 


T 


户 接受 信息 的 愉悦 度 的 最 大 化 方面 , 即 效益 不 仅仅 表 
现在 经 济 效益 ,更 应 该 表现 在 社会 效益 ”。 如 无 论 是 
博 看 手机 图 书馆 汇 文 掌上 图 书馆 ,书生 移动 图 书馆 和 
超星 移动 图 书馆 在 开发 中 都 在 尽 可 能 避免 功能 单一 、 
功能 迭代 差 ,应 用 体验 性 差 等 不 足 。(3) 提 升 效用 比值 。 
当 移 动 图 书馆 信息 接受 情境 与 场景 化 要 素 或 者 移动 图 
书馆 开发 商 与 图 书馆 的 合作 收益 与 合作 成 本 的 比值 越 
大 时 , 越 能 使 移动 图 书馆 信息 接受 实现 可 持续 发 展 。 
如 超星 学 习 通 通过 不 断 丰 富 情 境 和 细 化 场景 其 效用 比 
值 逐 渐 增 大 ” 。 多 年 来 超星 移动 图 书馆 与 各 类 图 书 
馆 的 博弈 实践 表明 ,博弈 双方 和 多 方 之 间 建 立信 任 的 
合作 关系 公平 的 利益 分 配 机 制 ,才能 有 利于 移动 图 书 
馆 信息 接受 向 用 户 追 求 的 畅 体 验方 向 持续 演进 。 


Li 


4 移动 图 书馆 场景 化 信息 接受 博弈 优化 
4.1 移动 图 书馆 信息 接受 博弈 实验 

目前 ,市 面 上 用 的 较为 广泛 的 移动 图 书馆 包括 超 
星 学 习 通 ,超星 移动 图 书馆 、 全 球 学 术 快 报 书生 移动 


图 书馆 以 及 汇 文 掌上 图 书馆 。 这 些 移动 图 书馆 的 场景 
化 信息 接受 性 能 体现 了 图 书馆 与 移动 图 书馆 开发 商 在 
言 息 接 受 认 知 博弈 、 场 景 细 化 博弈 和 场景 化 信息 接受 
博弈 的 综合 结果 。 为 了 对 上 述 这 几 种 移动 图 书馆 在 信 
息 接 受 博 弈 方面 进行 实证 ,采用 创设 情境 的 实验 方法 ， 
就 被 测 用 户 的 信息 需求 期 望 、 信 息 搜索 习惯 和 信息 接 
受 偏好 进行 实际 体验 。 如 果 认 知 博弈 场景 博弈 和 信 
息 接 受 博弈 能 达到 基本 平衡 为 基本 适 配 ; 如 果 认 知 博 
F .场景 博弈 和 信息 接受 博弈 在 某 一 个 方面 比较 突出 
则 为 偏向 型 适 配 ; 如 果 认 知 博弈 ,场景 博弈 和 信息 接受 
博弈 在 某 一 个 方面 被 限制 则 为 限制 型 适 配 。 实 验 选 取 
吉林 河南 和 内 蒙古 地 区 的 用 户 分 别 进行 测试 ,实验 结 
果 即 信息 接受 博弈 结果 。 如 B B, 和 B, 分 别 是 导航 
浏览 .信息 检索 和 下 载 阅读 行为 ;Si 、5,、5;、S, 8. 分 别 
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为 宿舍 晨 起 前 、 上 午 教室 上 课 \ 中 午餐 厅 就 餐 、 下 午 教 。 超星 移动 图 书馆 、 全 球 学 术 快 报 、 书 生 移 动 图 书馆 以 及 
室 上 课 、 晚 上 宿舍 休息 前 场景 ;C,、C,、C;、C4.Cs、C6 分 汇 文 掌上 图 书馆 。 这 5 类 移动 图 书馆 针对 3 类 需求 的 
别 为 资源 情境 、 技 术 情 境 、 服 务 情境 移动 情境 \ 社 交情 。 5 类 场景 和 6 类 情境 的 适 配 情形 如 表 1 所 示 : 
境 和 终端 情境 。A, A, A, A,A; 分 别 是 超星 学 习 通 、 

A1 现 有 5 种 类 型 移动 图 书馆 信息 接受 博弈 情形 


B, B, B; 8, Ss; S3 S4 Ss 6 s Cs A (s Ce 
Al ++ + ++ ++ + ++ + ++ ++ + + - ++ + 
A5 * * * * - * - * * * - - * * 
A3 + + + - - - - - + + - + + + 
A4 + + + - - - - - + - - - - - 
As * * * - - - - - - - - - - - 


表 1 中 ,+ + 表示 基本 适 配 , + 表示 偏向 型 适 配 ， — 4.2 移动 图 书馆 信息 接受 博弈 画像 


-表示 限制 型 适 配 。 可 见 , 目 前 在 移动 图 书馆 场景 化 本 研究 基于 超星 学 习 通 用 户 在 宿舍 晨 起 前 、 上 午 
信息 接受 的 博弈 中 ,超星 学 习 通 适 配 较 好 ,其 他 类 型 的 。 上 课 或 自习 .中 午餐 厅 就 餐 .下 午 上 课 或 自习 以 及 晚上 
移动 图 书馆 可 以 借鉴 超星 学 习 通 进行 优化 。 e 宿舍 休息 前 5 个 场景 进行 实验 ,通过 问卷 调查 .用户 日 
需要 对 用 户 利用 下 移动 图 书馆 的 常用 场景 进行 画像 ”， ” 志 、 出 声 思 考 以 及 情感 分 析 等 方法 ,综合 分 析 不 同 场景 


jube 场景 画像 的 结果 进行 移动 图 书馆 信息 接受 情境 的 用 户 信 息 接 受 属性 ,绘制 移动 图 书馆 场景 化 信息 接 
受 标签 云 ” ,如 表 2 所 示 : 
表 2 移动 图 书馆 $ 个 场景 的 信息 接受 标签 去 


Co wk 场景 画像 标签 云 场景 化 情境 配置 方案 
2 A - (资源 .技术 .服务 ,移动 ,社交 、 终 端 ) = (当地 新 闻 时事、 校园 资讯 .校园 交流 、 随 手 拍 等 ;适时 提供 导 
Os 极致 单 Bn. 航 搜索 和 文字 搜索 ;根据 用 户 浏览 信息 偏好 提供 极致 单 品 服务 ) 
N 
> 
> 习 教 学 辅 助 (资源 技术. 服务. 移动 .社交 终端) = (课程 内 容 .教学 辅助 .同步 内 容 .导航 搜索 ,服务 单一 ) 
a 
c 
MA J AE (资源 .技术 .服务 ,移动 ,社交 、 终 端 ) = (休闲 资源 、 娱 乐 资源 、 抖 音 视频 西瓜 视频 、 抖 音 视频 方便 就 
um 拌 音 JLAR 餐 、 信 息 推送 文字 转 语音 SU n TUM ZU 
© 
下 午 上 课 或 自习 教 上 二 m 助 (资源 .技术 .服务 ,移动 ,社交 、 终 端 ) = (课程 内 容 ,教学 辅助 ,同步 内 容 .导航 搜索 .服务 单一 ) 
A Im x 资源 技术、 服务 .移动 .社交 ,终端 ) = (电视 剧 综艺 节目 文化 节目 短视 频 、 校 园 交 流 、 阅 读 模式 、 身 
Pa Aik A (* 2 & hg 不 已 pA 
AREE 校园 交流 体 安 势 .精确 匹配 .捕捉 情境 .内 容 适 应 ) 
4.3 移动 图 书馆 信息 接受 博弈 应 用 晚上 休息 前 终于 可 以 抽出 时 间 来 进行 校园 交流 的 信息 


移动 图 书馆 场景 化 信息 接受 的 过 程 是 实现 基于 用 ”接受 ,移动 图 书馆 通过 其 内 置 时 钟 ,利用 传感器 捕捉 用 
户 信息 需求 期 望 ,信息 搜索 习惯 和 信息 接受 偏好 的 信 户 身 体 姿态 ,为 其 进行 场景 化 信息 接受 情境 配置 ,形成 
息 接受 情境 和 场景 化 要 素 之 间 的 选择 性 适 配 过 程 ”。 ”了 为 该 学 生 提供 电视 剧 、 综 艺 节 目 、 文 化 节目 短视 频 
由 前 论述 可 知 ,移动 图 书馆 信息 接受 博弈 是 存在 于 认 的 休闲 娱乐 需求 ,同时 ,通过 移动 图 书馆 的 社交 功能 进 
知 博弈 .场景 博 守 和 信息 接受 博弈 之 中 的 。 如 对 于 高 ，” 行 校园 交流 的 情境 适 配 的 博弈 路 径 ”。 移 动 图 书馆 在 
校 学 生 晚上 在 宿舍 休息 前 利用 超星 学 习 通 接受 信息 的 ”这 个 场景 的 情境 配置 中 基于 认 知 博弈 .场景 博弈 和 接 
博弈 可 以 表述 为 :学生 经 过 一 整 天 的 学 习 后 ,在 宿舍 ”” 受 博弈 ,为 其 提供 针对 性 的 情境 配置 ,以 提升 其 信息 接 
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受 的 愉悦 度 。 由 此 形成 高 校 大 学 生 在 宿舍 晚上 休息 前 
的 信息 接受 策略 为 (资源 .技术 服务、 移动 .社交 、 终 
端 ) = (电视 剧 、 综 艺 节目 、 文 化 节目 、 短 视频 校园 交 


A 
mk 
E 


流 .阅读 模 式 、 身 体 姿势 精确 匹配 捕捉 情境 、 内 容 适 


应 ) 。 表 明 用 户 在 这 个 场景 主要 是 进行 校园 交流 ,同时 
借助 于 短视 频 等 形式 休闲 娱乐 。 


社交 服务 (0) 


图 5 为 高 校 大 学 生 在 宿舍 晚上 利用 超星 学 习 通 进行 
仿 赚 受 博弈 的 一 ,二 级 因素 的 框架 ,图 中 的 椭圆 框 表 示 
专 泪 启用 的 各 个 维度 的 元 素 , 而 有 填充 的 方 框 则 为 不 同 维 
殿 久 用 的 信息 接受 元 素 。 图 5 中 服务 情境 的 公共 服务 
包 儿 随手 拍 ` 云 盘 ` 钱 包 、 客 服 等 ;移动 情境 的 保障 因素 包 
播 信息 接受 的 可 扩充 性 , 易 维护 性 ,移动 支付 等 ;信息 接受 
的 锋 助 接受 包括 移动 支付 .随手 拍 . 最 近 使 用 等 。 移 动 图 
息 接受 博弈 是 基于 用 户 所 处 场景 的 信息 接受 情境 
本 对 的 博 灾 , 即 针对 不 同 维度 的 情境 去 博弈 其 实际 值 , 当 
博弈 成 功 该 值 为 1 ,否则 该 值 为 0, 表示 博弈 失败 。 由 图 5 
可 见 ,各 个 维度 的 要 素 参与 用 户 场景 化 信息 接受 博弈 采取 
的 是 类 似 开 关 的 方式 ,如 果 某 个 维度 博弈 成 功 , 则 关闭 开 
关 ( 取 值 为 1) ,否则 打开 开关 ( 取 值 为 0) 。 这 种 移动 图 书 
馆 场景 化 信息 接受 博弈 体现 了 移动 图 书馆 场景 化 信息 接 
AERE E + 县 加 ”的 配置 模式 ,也 正 是 因为 移动 图 
书馆 信息 接受 博弈 的 优化 提升 了 用 户 信 息 接受 的 体验 ,为 
用 户 信息 接受 带 来 了 价值 。 


只 有 基于 用 户 信息 需求 期 望 ,信息 搜索 习惯 和 信 
息 接 受 偶 好 的 情境 和 场景 要 素 间 形成 认 知 博弈 .场景 
博弈 和 信息 接受 博弈 , 才 使 得 "场景 一 用 户 一 情境 ” 配 
置 需求 凸显 ,进而 实现 移动 图 书馆 场景 化 信息 接受 畅 
体验 的 生态 化 演进 。 为 此 ,本 文 从 移动 图 书馆 场景 化 
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言 息 接 受 的 认 知 博弈 ,场景 细 化 博弈 .信息 接受 调和 博 
弈 入 手 , 提 出 了 移动 图 书馆 场景 化 信息 接受 博弈 优化 
策略 模型 ,基于 现 有 5 类 应 用 场景 画像 ,对 移动 图 书馆 
场景 化 信息 接受 的 博弈 进行 分 析 , 指 出 了 “ 难 加 + 和 矩 
阵 ” 情 境 配置 的 移动 图 书馆 场景 化 信息 接受 创新 方向 。 
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Information Acceptance Game and Optimization of Mobile Library 
Wang Fu! Liu Shujin? 
' School of Economics and Management, Inner Mongolia University of Technology, Hohhot 010051 
“Dalian University of Technology Library, Dalian 116024 
Abstract. [ Purpose/significance] Although smooth experience is the direction of scenario -based information ac- 
ceptance in mobile libraries, due to the gap between mobile library developers and libraries in the recognition of users" in- 
formation needs and the conflict of interests between the two sides, how to seek a balance point of smooth experience in in- 
formation acceptance has become the focus of attention. [ Method/ process ] Based on the game theory and user informa- 
tion acceptance expectation, this paper constructs a game mechanism model of scenario information acceptance in mobile 
libraries from three dimensions: cognitive game, scenario game and information acceptance game, in order to seek a flow 
experience of information acceptance game. [ Result/conclusion | This paper analyses the game between mobile library 
developers and libraries from three perspectives of information acceptance cognition, information acceptance scene and in- 
formation acceptance experience , and points out the value orientation and game optimization strategy of information accept- 
ance game in order to enhance the pleasure of users’ information acceptance experience. 


Keywords: mobile library scenario information acceptance scenario service information acceptance game 
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